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With the rapid development of the Internet industry, large multiplayer online 
games are becoming more popular, games with different themes, different game play 
are being release every day, and fulfilling the user experience demanded by users. 
Developing a globally accepted online game is not only a great accomplishment to 
developer /the development team, but also a huge commercial value to developers or 
publishers. Successful development of the various modules of the game, a 
well-designed game play and user experience, as well as to bring able to bring about a 
pleasant user experience to the users, it could also help the development company 
reduce massive development cost, and it will become an important guarantee for the 
growth and survival in the gaming industry.   
This paper will focus on the top large multiplayer online games, looking at the 
design and the core function of the games, which include these 4 aspects: 1) the 
design of the structure of the client and server of the large multiplayer online game; 2) 
the design of the database of the large multiplayer online game; 3) creating the use 
case diagram,sequence diagram,class diagram of a large multiplayer online game; 4) 
the design of a easy to use Plug-In Development Framework method. 
In terms of server performance, by putting forward a distributed architecture 
design, using a central server to distribute data to different game servers, to reduce the 
data communication and logical pressure of the servers. At the application layer, in 
order to reduce the development schedule without decreasing the quality of the game, 
this paper presents the plug – in development method, to provide stability, scalability, 
and support for high performance. Finally discuss how to improve performance in 
thread pool and memory pool. 
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年中国端游用户数量达到 1.52 亿人，比 2008 年增长 1.98 倍，中国网页游戏用
户数量达到 3.28 亿人，比 2008 年增长 4.60 倍。同时，随着国内网络游戏用户
规模的增长，付费用户规模也呈现快速增长的态势，2012 年，中国付费网络游


























元人民币，而且这个数据还在不断增长。2015 年 1～6 月，中国游戏产业市场
规模进一步扩大，市场实际销售收入超过 600 亿元，超越 2014 年同期水平，
增长速度相比 2014 年虽然有所下降，但仍处于平稳增长态势，市场增幅仍超过 
100 亿元。目前来看，中国游戏产业已经成为新的经济增长点，将极大地刺激了
中国经济的增长。 
《2015 全球游戏市场报告》显示 2015 年中国游戏市场规模将达到 222 亿美
元，增长 23%，而与之相比，美国游戏市场在 2015 年的市场规模仅仅增长 3%，
为 220亿美元。二者差距将会在未来三年进一步拉大， Newzoo主编 Peter Warman
指出预计到 2018 年中国游戏市场总值将达到惊人的 328 亿美元， 而美国仅为
241 亿美元。美国游戏市场 2015 年预期市场规模将达到 220 亿美元，增长 3.5%，
这也是美国游戏市场的霸主地位首次被超越，2015 年中家用游戏主机市场占据
45%的市场份额，达到 99 亿美元。PC 游戏市场下滑 1.3%，为 53 亿美元，移动游






























权威 APP 监控网站 AppAnnie 上的历史记录，部落战争（Clash of Clans，以下
简称 COC）目前已经在 137 个国家进入过畅销榜第一，在 145 个国家进入过畅销
榜前五。2013 年 5 月 COC 推出中文版，在短短的几周内，排行及收入基本上垄
断了 IOS 市场，取得惊人的成功。COC 的产品主管 Lasse Louhento 接受采访时
说了 COC 成功的第一点：同时关注休闲和核心玩家。而如何做到这一点，Lasse 
Louhento 强调了：对于核心用户来讲，游戏提供了城堡间的资源掠夺战及排行
榜， 让玩家可以沉浸在掠夺的快感中， 同时又可以在排行榜中炫耀自己的成就， 














































    第三章主要介绍了大型多人在线网络游戏功能业务需求分析。 
    第四章主要介绍了大型多人在线网络游戏系统的总体设计，介绍了服务器架
构和客户端架构，也介绍了游戏主要功能的设计。 
    第五章主要介绍大型多人在线网络游戏系统的详细设计与实现，包含了系统
功能模块的时序图以及类图。 
    第六章主要介绍系统部署及测试，重点介绍了游戏系统的部署，并对大型多
人在线网络游戏系统功能进行了简单的测试。 



























































































如 Intle 的 TBB 代码库就提供了内存分配算法代码，解决了内存碎片问题。基于
这样的思想， 我们自己设计了一个内存池，对内存块进行管理。当我们申请内
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